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La tecnología en el mundo juega un rol importantísimo en 
términos económicos, generando grandes ingresos y siendo un mercado 
fundamental para el desarrollo del planeta. 
 
En la actualidad, la tecnología se ha convertido en un 
protagonista de nuestro día a día, En nuestra vida personal, estudiantil y 
laboral. 
 
Es por esto, que la oportunidad de este proyecto se basa en 
aprovechar el incremento del mercado tecnológico. Específicamente, en la 
masiva popularidad de las redes sociales y el emergente mercado de 
aplicaciones para teléfonos móviles. 
 
La finalidad de este trabajo es analizar la posible  factibilidad en 
la creación de una plataforma virtual, creada para personas que padezcan 
de diabetes mellitus tipo 1. La cual puede ocurrir a cualquier edad y se 
diagnostica con mayor frecuencia en niños, adolescentes o adultos 
jóvenes. 
 
En pocas palabras, la diabetes mellitus tipo 1, “es una afección 
crónica en la que el páncreas produce poco o nada de insulina, y el objetivo 
de su tratamiento es mantener niveles normales de azúcar en la sangre 
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(glucosa), mediante el control regular, la insulinoterapia, la dieta y el 
ejercicio.”1 
 
Según una nota descriptiva de la Organización mundial de la 
salud, en noviembre del año 2016, El número de personas con diabetes 
ha aumentado de 108 millones en 1980 a 422 millones en 2014. Los 
cuales se calcula que entre el 5% y 10% corresponden a diabéticos tipo 1. 
Al realizar los cálculos, entre 21,1 a 42,2 millones de personas sufren de 
esta enfermedad a nivel mundial, y en el año 2016 según su nota 
descriptiva, la OMS asegura que la prevalencia de la enfermedad 
corresponde a un 9,09%, en otras palabras, 1 de cada 11 personas en el 
mundo. 
 
Para concluir, cabe destacar que, si bien dentro de los objetivos 
de este proyecto es crear una plataforma virtual, una de las motivaciones 
principales de realizar este trabajo, es poder contribuir a la calidad de 









                                       
1Definición extraída de: https://g.co/kgs/CkAfOA, definición médica de google, basada 
en  Mayo Clinic y otras fuentes. Al dia 12-05-2017 
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I.1. Importancia de realizar el proyecto. 
 
La diabetes es una de las enfermedades más populares a nivel 
mundial, está definida según el diccionario como “Enfermedad crónica e 
irreversible del metabolismo en la que se produce un exceso de glucosa o 
azúcar en la sangre y en la orina; es debida a una disminución de la 
secreción de la hormona insulina o a una deficiencia de su acción.”.2 
La insulina es una hormona producida en el páncreas por 
células especiales, llamadas células beta. La insulina baja el nivel de 
azúcar en la sangre permitiendo que salga del torrente sanguíneo y entre 
en las células para así generar la energía que el cuerpo necesita. Con la 
diabetes tipo 1, las células beta no producen insulina. Es por esto que a 
este tipo de personas también se les denomina insulino-dependiente. 
Sin la insulina suficiente, la glucosa se acumula en el torrente 
sanguíneo en lugar de entrar en las células. Esta acumulación de glucosa 
en la sangre se denomina hiperglucemia, es decir, el nivel de azúcar es 
mayor a 140 miligramos por decilitro de sangre (mg/dl), y conlleva 
síntomas como la sensación de constante sed, sentirse hambriento y/o 
cansado a toda hora, visión borrosa (pérdida de la agudeza visual y la 
incapacidad de ver pequeños detalles), sentir entumecimiento u 
hormigueo en los pies, pérdida de peso involuntaria, mayor frecuencia al 
orinar, entre otras. 
Al contrario, la hipoglucemia ocurre cuando el nivel de azúcar 
en la sangre es muy bajo, específicamente bajo los 70 (mg/dl). Y los 
                                       
2 Definición extraída de: diccionario de google; 




síntomas asociados pueden ser: Dolor de cabeza, nerviosismo, aceleración 
del ritmo cardiaco, temblores, sudoración y sensación de debilidad. 
Comúnmente, la insulina se inyecta debajo de la piel mediante 
una jeringa, una pluma de insulina o una bomba. No se puede tomar vía 
oral porque el ácido en el estómago la destruye. 
Por lo mismo, las personas con diabetes necesitan saber cómo 
ajustar la cantidad de insulina que están aplicando, especialmente en el 
ámbito alimenticio.3 
Aproximadamente el 50-60% de la dosis de insulina total diaria 
es para la cobertura de carbohidratos (comida) y corrección del azúcar 
alta en la sangre. Esto se denomina reemplazo de insulina de bolo. 
La dosis de bolo para la cobertura de alimentos se prescribe 
como una relación de insulina a carbohidratos. La relación insulina a 
carbohidratos representa cuántos gramos de carbohidratos están 
cubiertos o se desechan por una 1 unidad de insulina. 
La dosis de bolo para una corrección del azúcar alta en la sangre 
se define como cuánto puede hacer caer el azúcar en la sangre una unidad 
de insulina de acción rápida. 
Los valores de estas dosis varían, dependiendo de las 
sensibilidades individuales a la insulina, y también de otras 
circunstancias como la actividad física y el estrés.4 
                                       
3 Información basada de: https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/000305.htm 
al día 12-05-2017. 





En la actualidad la gente que padece de esta enfermedad, debe 
medir el nivel de azúcar en su sangre a través de un aparato llamado 
Glucómetro5, para así poder tener un estimado de la cantidad de insulina 
que deben inyectarse. Paralelo a esto, los diabéticos también deben llevar 
permanentemente un conteo manual de los carbohidratos que contengan 
todos los alimentos que consumen.  
En resumen, la cantidad de insulina que deben inyectarse 
depende, entre otras variables, de la cantidad de carbohidratos 
consumidos, de su nivel de azúcar en la sangre al momento de aplicarse 
la insulina y también de su resistencia (gramos de carbohidratos que se 
descartan por una unidad de insulina), dato que varía según cada 
persona.  
Dentro de las entrevistas realizadas previamente a la realización 
de este trabajo, varias personas indicaron que no podían acceder a un 
glucómetro, debido al elevado costo de las huinchas que estos ocupan. 
Es por lo dicho anteriormente y por lo que se refiere a este 
proyecto, que  esta plataforma será creada como una aplicación móvil, 
con el propósito de ayudar en el ámbito alimenticio a los usuarios que la 
utilicen. Con el fin de automatizar y simplificar las tablas existentes para 
el conteo de carbohidratos y su respectivo índice glicémico según cada 
porción de alimento. Para finalmente determinar, según los índices de 
resistencia de cada individuo, la cantidad de insulina necesaria que 
necesita su organismo, correspondiente a la cantidad de carbohidratos 
ingeridos. 
                                       
5 Un glucómetro es un instrumento de medida que se utiliza para obtener la 
concentración de glucosa en sangre (glucemia), de forma instantánea, en el domicilio del 
enfermo diabético, sin necesidad de tener que ir a un centro especializado. 
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I.2. Breve discusión bibliográfica 
 
“En 2019 habrán 6.1 mil millones de personas conectadas 
a internet desde un smartphone, es decir un 70% del planeta.” 
Proyecciones realizadas por Ericsson, compañía multinacional de 
telecomunicaciones. 
 
En 2016, según Ericsson, se contabilizaron 2.6 mil millones de 
personas con un teléfono inteligente, si bien eso es menos de la mitad de 
la población mundial, las cifras crecen rápidamente. 
 
“Aproximadamente el 55% de todas las conexiones en promedio 
son utilizadas con 3G O 4G. Se espera que para el año 2020, este 
porcentaje aumente al 75%.”6 
Estudio realizado por GSMA, la asociación de operadores móviles (2016). 
 
Esta información que plantea GSMA, está directamente 
relacionada con la finalidad del proyecto, ya que detalla el masivo 
aumento de teléfonos celulares en el mundo y su correspondiente 
conectividad. 
 
“Hace ya casi 10 años, que las aplicaciones móviles aparecieron 
por primera vez, y con el paso de los años comenzaron a aumentar, en 
número, variedad y calidad. 
 
Durante los últimos años, cada vez se pasa más tiempo 
utilizando aplicaciones móviles, por ejemplo, el año 2016 el tiempo total 
                                       
6Información recopilada de: https://phys.org/news/2017-02-bn-mobile-
users.html#jCp, a la fecha 02/06/2017. 
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utilizando aplicaciones móviles fue de casi un trillón de horas, y se estima 
que las cifras sigan aumentando. 
 
La principal razón de este crecimiento estaría definida por el 
aumento de usuarios con teléfonos inteligentes. En otras palabras 
mientras más teléfonos inteligentes, más uso de aplicaciones.7” 
 
Informe realizado por App Annie, Empresa de inteligencia de 
negocios, produce herramientas de inteligencia e informes de mercado 
para aplicaciones y la industria de bienes digitales.8(2017). 
Como se señala anteriormente, el aumento de teléfonos inteligentes o 
smartphones es innegable, lo cual va de la mano con la intención del 
proyecto a realizar. 
 
En el grafico siguiente, referido solamente a dispositivos que 
utilizan el sistema operativo Android, se puede apreciar que los usuarios 
han pasado un 25% más de tiempo en aplicaciones móviles durante el 










                                       
7Información recopilada de: https://www.androidsis.com/se-dispara-uso-aplicaciones-
moviles/, a la fecha 04/06/2017. 
8Definición de la empresa, extraída de: 
https://translate.google.cl/translate?hl=es&sl=en&u=https://en.wikipedia.org/wiki/A
pp_Annie&prev=search, a la fecha 04/06/2017.  
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TABLA I-1: Uso de aplicaciones en sistema operativo Android, 
durante el primer trimestre de cada año. 
 
Fuente: App Annie. 
 
 
La principal razón de este crecimiento estaría definida por el 
aumento de usuarios con teléfonos inteligentes. En otras palabras 
mientras más smartphones, mas uso de aplicaciones.9 
 
Por otra parte, como ya fue mencionado “El número de personas 
con diabetes en el mundo ha aumentado de 108 a 422 millones en 34 
años (1980-2014). Es decir, en 34 años prácticamente se han 
cuadriplicado las personas que padecen de esta enfermedad.10 
Organización mundial de la salud (OMS), nota descriptiva. (2017). 
 
                                       
9Información recopilada de: https://www.androidsis.com/se-dispara-uso-aplicaciones-
moviles/, a la fecha 04/06/2017. 
10Datos extraídos de: http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs312/es/, 
Organización Mundial de la Salud, a la fecha 05/06/2017. 
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Si consideramos que entre el 5% y 10% de estas personas, 
padecen diabetes tipo 1, entonces en estos 34 años han aumentado 
aproximadamente de 8,1 a 31,65millones. 
 
Finalmente, para concluir, tanto el total de teléfonos 
inteligentes en el mundo, como la cantidad de tiempo que los usuarios 
pasan en las aplicaciones móviles y el número de personas en el mundo 
con diabetes tipo 1 tienen algo en común, van en aumento. 
 
Por lo mismo la idea de este proyecto es aprovechar el 
incremento en cada uno de estos factores, lo que lo hace un mercado 
atractivo. 
 
I.3. Contribución del trabajo 
 
Para poder vivir con esta enfermedad, los requisitos claves que 
se deben respetar son el orden y la responsabilidad, especialmente al 
momento de alimentarse. 
 
En el transcurso de los años, la cantidad de personas con 
diabetes y específicamente con diabetes tipo 1, han aumentado 
considerablemente a nivel mundial. 
 
Y no es fácil lidiar día tras día con esta enfermedad, ya que la 
gente que padece esta enfermedad, al ser “insulino-dependientes” 





Es por esto que la principal contribución de este proyecto se 
basa en automatizar y optimizar el cálculo de carbohidratos según cada 
comida como también la dosis de insulina que se debe suministrar cada 
individuo, otorgar recetas y rutinas de ejercicio, además de incluir la 
posibilidad de llevar un registro de las medidas diarias posteriores a cada 
comida, con la finalidad de poder ser mostrado mediante gráficos y valores 
a los mismos usuarios y médicos especialistas con los que esta gente 
trata, mediante el uso de una aplicación móvil para celulares inteligentes, 
otorgando así una herramienta tecnológica innovadora para mejorar la 
calidad de vida de las personas a las cuales este proyecto está dirigido. 
 
I.4. Objetivo general 
 
El objetivo general de este proyecto es: Analizar la posible 
factibilidad en la creación de una plataforma virtual, creada para 
individuos que padezcan diabetes mellitus tipo 1. Con el fin de 
automatizar y agilizar procesos, específicamente alimenticios además de 
la inclusión de rutinas de ejercicios especializadas para este tipo de 













I.4.1. Objetivos específicos 
 
 Realizar un análisis y adquirir información sobre la diabetes 
mellitus tipo 1. 
 Observar y analizar el comportamiento de las personas que la 
padecen. 
 Realizar entrevistas para conocer diferentes experiencias de 
individuos con esta enfermedad. 
 Interactuar con un profesional especializado de la enfermedad. 
 Realizar un estudio específico sobre los métodos alimenticios que 
deben realizar los individuos que poseen esta enfermedad, como 
también analizar en detalle los métodos para calcular la cantidad 
de insulina que deben aplicarse. 
 Realizar un análisis del mercado de las aplicaciones, 
específicamente en aplicaciones similares en el rubro. 
 
I.5 Limitaciones y alcances del proyecto 
 
Alcances del proyecto: 
 
 En este proyecto se estudiará el mercado tecnológico 
específicamente, en el uso de aplicaciones móviles que tengan 
alguna relación o algún  tipo de aporte a las personas que padecen 
de diabetes tipo 1.  
 Esta investigación, abarca únicamente el ámbito alimenticio de las 
personas a las cuales está dirigida la aplicación, específicamente en 





Limitaciones del proyecto: 
 
 La cantidad de alimentos incluidos en esta aplicación será limitada. 
 Cantidad de insulina a suministrar calculada en la aplicación, debe 
ser tomada como una sugerencia, ya que los resultados pueden 
variar según sus características y comportamientos. 
 La mayoría de las fuentes confiables de información respecto al 
tema, no están actualizadas al año. 
 Rutinas de ejercicios y recetas limitadas. 
 
 
I.6 Normativa y leyes asociadas al proyecto 
 
Como este proyecto se basa en la creación de una aplicación 
móvil, las normativas y leyes asociadas se basan principalmente en una 
serie de normas tecnológicas, que serán descritas en profundidad. 
 
Los desarrolladores de aplicaciones deben cumplir con ciertas 
reglas establecidas en la ley de los servicios de la sociedad de la 
información y comercio electrónico (LSSI-CE). Para así garantizar el 
cumplimiento total sobre la privacidad electrónica que esta exige, los 
requerimientos son: 
 
 “La aceptación de los términos y condiciones de uso por parte del 
usuario, tras habérsele facilitado información clara y completa 
sobre la identidad del prestador de servicios, así como información 
relativa de la cesión a terceros, y de los datos vinculados a la 




 “El consentimiento previo por parte del usuario para la instalación 
de la App y para la utilización de otras aplicaciones de las que 
dispone el propio dispositivo (por ejemplo: la lista de contactos, 
correo electrónico, etc.) y de las que la nueva aplicación requiere 
para su propio uso”. 
 “Los usuarios deben tener la posibilidad de desinstalar la 
aplicación  de forma sencilla, eficaz y gratuita”.11 
 Derechos propios y de terceros. "Es obligatorio disponer de 
licencias de los recursos que se vayan a utilizar. Para ello, hay que 
leer detenidamente las condiciones ya que hay casos en los que los 
recursos excluyen el uso comercial, no pudiéndose ejecutar en 
aplicaciones. Además, conviene proteger el contenido para evitar 
plagios y copias". 
 Menores. "En caso de aplicaciones dirigidas a menores de 14 años 
se deben consultar las leyes correspondientes y las obligaciones 
impuestas ya que existe una regulación especial en materia de 
consumidores y usuarios, protección de datos, derechos de imagen, 
etc.". 
 Funcionalidades lícitas. "Al igual que en el marketing tradicional, 
lo que es ilícito offline en la App también lo es como, por ejemplo, 
el estimular un ámbito de vida poco saludable, como el consumo 
excesivo de alcohol u otras sustancias". 
 Privacidad y geolocalización. "La recogida de información del 
usuario debe ser la indispensable para el funcionamiento de la App 
y éste debe tener la posibilidad de configurar la privacidad. Además, 
                                       
11Información extraída de: http://www.consultoria-conversia.es/internet/lssi-
aplicaciones-mobiles/, a la fecha: 25/06/2017. 
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si la aplicación dispone de geolocalización, se tiene que contar con 
la aceptación del usuario para poder acceder a ella". 
 Información y cookies. "Es fundamental informar al usuario de 
los aspectos regulados en la ley y mostrar los datos sobre los 
creadores y sobre quienes se encuentra tras la App. También es 
necesario que el usuario acepte las cookies, mediante un aviso 
informativo con la información básica y precisa sobre las mismas, 
y los aspectos exigidos por la ley". 
 Markets. "Existen condiciones muy estrictas para que se puedan 
publicar las aplicaciones por lo que hay que cumplir lo que exigen. 
De hecho, incluso cumpliendo las condiciones e incluir la App, 
éstas pueden cambiar y hacer que la aplicación no esté disponible 
para usuarios nuevos. Un ejemplo que suelen alegar los Markets 
para rechazar una App es que su interfaz de usuario es compleja”. 
 Publicidad. "Si se monetiza una aplicación a través de publicidad, 
ésta debe identificarse siempre como tal".12 
 
 
I.7. Organización y presentación de este trabajo 
 
Ya finalizada la presentación de este proyecto, en el siguiente 
capítulo se podrá ver un profundo análisis de todo lo que tiene relación 
con el comportamiento de los consumidores, competidores y también 
cómo afectará a este proyecto. 
 
Primero se analizará de acuerdo al Modelo Canvas, el cual 
ayudará a entender, de una manera más ordenada, cómo funciona el 
                                       
12 Información extraída de: http://www.emprendedores.es/gestion/requisitos-legales-
app-lanzar-aplicacion, a la fecha de: 25/06/2017. 
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proyecto, analizando desde sus potenciales clientes hasta la estructura 
de los costes.  
 
Luego, se realiza un análisis de la oferta y la demanda que 
aplicaran en este proyecto, en conjunto con un análisis estratégico en 
donde se podrá observar el análisis FODA respecto a la aplicación, y el 
plan de marketing que se pretende efectuar. 
 
Posterior a esto, se tratan temas más específicos como lo es el 
estudio técnico del proyecto. Este capítulo es fundamental ya que nos 
ayudará a entender los aspectos técnicos que son necesarios para obtener 
un uso eficiente de los recursos, y de esta manera poder apreciar el 
impacto que generará la aplicación. 
 
Finalizando el informe, se expresarán en términos monetarios 
todos los análisis realizados en el estudio técnico del proyecto. Se podrá 
apreciar la rentabilidad de la inversión en términos de los índices más 
utilizados. También se van a  identificar los riesgos asociados al 
comportamiento del mercado, ya sea en el uso de las tecnologías o en el 





II. ESTUDIO DE MERCADO. 
 
 
II.1 Análisis de la oportunidad (Modelo Canvas) 
 
Para ordenar las ideas relacionadas con el proyecto, es 
necesaria la realización de un modelo Canvas, para después validarlo y 
así demostrar que el proyecto tiene un mercado existente. En este caso, 
la validación se realizó mediante entrevistas a posibles usuarios, 
mediante plataformas virtuales, específicamente en redes sociales, 
determinando así cada cuadro de este modelo. 
 
 
FIGURA II-1: Modelo Canvas, referente al proyecto y su pre  
Factibilidad. 
Fuente: Elaboración propia 
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Propuesta de valor: 
 
La propuesta de valor de este proyecto, se basa en la 
automatización de las tablas de comida, principalmente en el conteo de 
carbohidratos, mediante el cálculo automático de estos en una aplicación 
móvil.  
 
Aparte de esta función, la aplicación, generará el conteo 
aproximado, según los carbohidratos ingeridos y la respectiva resistencia 
de cada usuario, la cantidad de insulina a suministrar antes de cada 
comida, además de llevar el registro de medidas personalizada para cada 
tipo de usuario. 
 
Según una encuesta realizada, a personas con diabetes tipo 1, 
demostró que el 83,33% de un total de 60, se basa en el conteo manual 
de carbohidratos de  sus comidas para determinar la cantidad de insulina 
a suministrar.  
 
Además existirá la opción Premium, mediante una suscripción 
de pago mensual, la cual constará de lo dicho anteriormente más la 
inclusión de rutina de ejercicios, recetas e información nutricional 
completamente personalizada, además de consejos y novedades mediante 
correo electrónico. 
 
Estas opciones componen la propuesta de valor de la aplicación, 
agregando valor a la plataforma, supliendo necesidades y mejorando la 







En este punto lo más importante es la realización de la 
propuesta de valor, de manera exacta, para así asegurar el correcto 




Estas alianzas estarán enfocadas en empresas y organismos 
competentes al tema basal del proyecto, la diabetes tipo 1, las cuales 
serán esenciales para el financiamiento. Sobre todo en la opción gratuita 




Básicamente, los recursos clave son los responsables de que el 
proyecto en sí funcione, evitando problemas y fallas para los usuarios de 
la aplicación. En este caso, lo primordial es la misma plataforma y 
también el personal necesario para la realización y mantención de esta. 
 
Relación con los clientes: 
 
La relación es completamente indirecta, es decir, la 
comunicación con los usuarios será mediante la misma aplicación y 
también por una página web que está contemplada.  
 
Según la encuesta realizada, el 91,66% de estas personas, 
cuyas edades variaban entre los 9  y 54 años, poseía un teléfono 





Los canales a utilizar, serán la aplicación, una página web, y 
también la inclusión de páginas en redes sociales. 
 
El 70% de los entrevistados ocupaba más de una red social, 





Los clientes están segmentados en usuarios que padecen 
diabetes tipo 1, los cuales podrán usar la aplicación para cada una de sus 
comidas y también empresas comercializadoras de productos saludables, 
organizaciones sociales dedicadas y especializadas en el tratamiento de la 
diabetes u otras. Para así generar ingresos mediante la publicidad de 
estos en la opción gratuita. 
 
De la entrevista realizada, cerca del 50% de estas personas 
consumía y compraba marcas específicas libres de azúcar, como es el 




El mayor costo de este proyecto se centra en la creación de la 
plataforma y sus respectivos derechos y licencias, también en publicidad 
y en activos fijos administrativos. Las remuneraciones, gastos fijos y 





Fuentes de ingreso: 
 
Los ingresos estarán dados por la publicidad, en la opción 
gratuita de la aplicación. En cambio en la opción “Premium”, los ingresos 
se medirán por medio de las suscripciones de los clientes a lo largo del 
proceso de venta de este proyecto. 
Según las encuestas realizadas, los consumidores definieron su 
disponibilidad a pagar por este proyecto entre los $1000 y $4000. 
 
II.2Análisis de la oferta 
 
La oferta de este proyecto puede definirse como competitiva, es 
decir, la participación del mercado se determina por la calidad, precio y 
el servicio que se ofrece al consumidor final. 
 
Hoy en día existen numerosas aplicaciones móviles dedicadas 
al tratamiento de la diabetes. Tanto en App Store como en Google Play 
Store,  existe una variedad de aplicaciones dirigidas al mismo segmento 
que al de este proyecto. 
 
Los principales en este mercado, medidos por cantidad de 
descargas, son aplicaciones como “Social Diabetes”, “Diabetes: M” y 
“Diabetes-Diario de glucosa”, los cuales, por ejemplo, cuentan con un 
rango de descargas que varía entre los 100.000 y 500.000 descargas en 
google Play. 
 
En los últimos años la creación de estas plataformas ha 
aumentado considerablemente. Es por esto que para liderar este mercado 




Muchas de estas, se concentran en el control de dietas, 
midiendo las calorías que ingieren los usuarios. También existen otras 
que llevan registros de la glucosa en la sangre, logrando así, facilitar la 
información histórica del cliente.  
 
Sin duda, una de las cosas más importantes para lograr 
sobresalir en este mercado es la creación de una aplicación simple, que 
sea fácil de usar, entendible y eficiente.  
 
Según el endocrinólogo David Marrero, director del Centro de 
Investigaciones de la Diabetes de la Universidad de Indiana, señala: 
“dependiendo de la situación y del individuo, las aplicaciones pueden 
valer mucho la pena, especialmente para el apoyo, pero algunas son 
malas, otras están muy bien diseñadas y la mayoría son muy 
complicadas".” 
 
Para las personas con diabetes, la elección puede depender de 
las necesidades y del nivel de conocimiento tecnológico que posean. 
 
Por ende, el funcionamiento de este proyecto debe cumplir con 
resolver las necesidades del mercado y que fácil de usar. Además de 
incluir gráficas y seguimientos, rutinas de ejercicio y dietas, estos últimos 
en la aplicación Premium, para que los clientes puedan informarse y si 





II.3Análisis de la demanda 
 
Uno de los factores más importantes a determinar, cuando se 
habla de análisis de demanda, es la cantidad de personas a las cuales irá 
dirigido el servicio (mercado). En este sentido, el nicho que abarcara este 
proyecto será el de todas las personas que padezcan diabetes tipo 1. 
 
Como fue mencionado anteriormente, según la Organización 
Mundial de la Salud, el número de personas con diabetes en el mundo ha 
aumentado de 108 a 422 millones en 34 años (1980-2014). Es decir, en 
ese tiempo prácticamente se han cuadriplicado las personas que padecen 
de esta enfermedad.13 
 
Si consideramos que entre el 5% y 10% de estas personas 
padecen diabetes tipo 1, en esos 34 años, utilizando la media,  
















                                       
13Datos extraídos de: http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs312/es/, 
Organización Mundial de la Salud, a la fecha 05/06/2017. 
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FIGURA II-2: Población personas con diabetes, visualizado 

















Fuente: Elaboración propia, a partir de datos de la OMS 
 
 
Según datos de Ditrendia, en la actualidad existen 
aproximadamente 2,29 miles de millones de teléfonos inteligentes en el 
mundo. Un 8,3 % más que el año anterior.  
 
Por tanto, en cuanto a la demanda mundial de personas con 
teléfonos inteligentes, podríamos decir que ha tenido un crecimiento en 

























con diabetes tipo 1
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Referenciando la demanda específica del proyecto, se puede 
decir que en la actualidad, la población total del mundo aproximadamente 
es de 7,5 mil millones de personas, y según Ditrendia, la cantidad de 
teléfonos inteligentes en el 2017 es de 2.290 millones, es decir, cerca del 
31% de la población del mundo este año posee un teléfono inteligente. 
 
 
Según la OMS (organización mundial de la salud) la prevalencia 
mundial de la diabetes en la actualidad es de un 9,09% En otras palabras, 
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681 millones de personas aproximadamente tomando valores de la 
población en la actualidad. 
 
De este grupo, las estadísticas muestran que entre el 5% y 10% 
de estas personas poseen diabetes tipo 1, por ende, la cantidad de 
personas con diabetes tipo 1 en el mundo en el año 2016 está inmersa en 
un rango que varía entre los 34,05 y 68,1 millones de personas. 
 
Si se aplica a este número la estadística que habla sobre el uso 
de teléfonos inteligentes (31%), la demanda de este proyecto estaría 
definida en un rango que va desde los 10,55 a los 21,11 millones de 
personas a nivel mundial. 
 
Como ya vimos, los principales competidores de este mercado 
en Google Play store, como por ejemplo “Social diabetes”, ha obtenido 
entre 100.000 y 500.000 descargas en Google Play Store. Otra aplicación 
del mismo rubro llamada “Diabetes: M”, Está en el mismo rango que la 
aplicación anterior. 
 
Es por esto, que para efectos de cálculos, la demanda de este 
proyecto estará definida por el menor rango de la cantidad de descargas 
de estos competidores. 
 
En el mercado de la tecnología uno de los factores más 
importantes es la publicidad del servicio, para atraer mayor cantidad de 





Para efectos de análisis, la demanda de este proyecto será 
definida por: 
 
 En relación con la oportunidad: en este sentido se definirá la 
demanda como insatisfecha, es decir, lo que produciría este 
proyecto no lo está supliendo ningún otro. 
 En relación con su necesidad: es una demanda de bien social ya 
que está destinada a mejorar la calidad de vida en el ámbito 
alimenticio, a personas que padecen diabetes tipo 1. 
 En relación con su temporalidad: la demanda es continua, es 
decir permanece por largos periodos de tiempo. 
 En relación a su destino: será una demanda de bien final, es decir 
el bien es adquirido directamente por el consumidor para su uso o 
aprovechamiento.14 
 
II.4 Análisis estratégico 
 
Este análisis es muy importante para determinar los principales 
objetivos del proyecto a corto y largo plazo. Es por esto que contendrá una 
agrupación de conceptos estratégicos:  
 
 Visión: Lograr ser una aplicación líder en el mercado tecnológico, 
específicamente en el mercado de la diabetes, logrando mejorar el 
bienestar alimenticio de los usuarios, a nivel mundial y en todo 
momento 
 
                                       
14Información recopilada de: http://proyectos-ittla.blogspot.cl/2011/06/33-analisis-
de-la-demanda.html. a la fecha de: 26/06/2017. 
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 Misión: Contribuir al cambio en la forma de auto gestionar a los 
clientes en su rutina alimenticia, aprender de los usuarios para 




 Análisis FODA: 
 
Fortalezas: 
 La innovación en el método de conteo y seguimiento del 
producto. 
 El alto nivel de especialización que el producto entregará. 
Debilidades: 
 Datos acerca de la insulina de la aplicación, no son exactos. 
 Alto nivel de competencia en el mercado de las aplicaciones 
para diabéticos. 
Oportunidades:  
 La existencia de un mercado emergente, en el sentido 
tecnológico y funcional de la aplicación. 
 La posibilidad de integrar una serie de funcionalidades a 
futuro, con el fin de sobresalir ante la competencia. 
Amenazas: 
 Aparición constante de nuevos competidores. 
 Quedar obsoleto por la llegada de nuevas tecnologías. 
II.4.1 Análisis PESTEL 
 
Este análisis, describe el entorno en el cual se desenvolverá este 
Startup,  específicamente el entorno externo. Con la finalidad de analizar 





 El proyecto debe ajustarse a las leyes laborales de cada país. 
 Al ser una aplicación del sector de la medicina, se debe cumplir con 




 El banco central, estima un crecimiento económico del país, estimó 
que para el año 2017, la actividad económica se incrementará entre 
1,25% a 1,75% para el año 2017, y prevé un crecimiento en torno 
al 3,0% para 2018. 
 En Chile el impuesto a la renta de primera categoría corresponde 
para el año comercial de 2018 a un 27%. 
 Estos últimos años el marketing digital ha crecido de manera 
exponencial, en solo unos años la inversión en marketing digital ha 
crecido un 27%, en el caso de Chile la inversión en publicidad en 




 En chile, según un estudio realizado por la federación internacional 
de diabetes, en el año 2015 más de 1,7 millones de chilenos tenía 
diabetes, con una prevalencia cercana al 12%, el doble de lo que 
había hace 10 años. 
 Según la organización mundial de la salud, aproximadamente 1 de 
cada 11 personas tiene diabetes en la actualidad. Y se pronostica 
que este valor aumentará a lo largo de los años. 
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 Según proyecciones de la OMS, para el año 2020 la diabetes será 
la séptima causa de mortalidad a nivel mundial. 
 
Entorno Tecnológico: 
 La aparición de aplicaciones dedicadas al tratamiento de la diabetes 
ha sido una revolución en la industria, existen más de mil títulos 
disponibles en las tiendas de aplicaciones lo que genera un mercado 
altamente competitivo. 
 Otra tendencia es el aumento de los teléfonos inteligentes a nivel 
mundial, lo que genera cada vez más cantidad de consumidores. 
 
Entorno Ambiental: 




 Se debe cumplir con los requerimientos de las leyes para el 
consumidor, de salud y protección, asociados a este proyecto. 
 Las leyes asociadas a este proyecto se rigen bajo la ley de los 
servicios de la sociedad de la información y comercio electrónico 
(LSSI-CE). 
 
II.5Plan de marketing 
 
Este constara de una serie de fases, incorporando varios 




II.5.1Descripción de la situación: 
 
 Entorno general 
 
Como ya fue mencionado en la discusión bibliográfica, en un 
poco más de 30 años en el mundo la diabetes ha aumentado 
aproximadamente 4 veces, también ha aumentado la cantidad de 
teléfonos inteligentes y también en el uso de aplicaciones móviles.  
 
“Somos campeones en la ingesta de bebidas de fantasía y de 
pan, factores que facilitan la obesidad y el sobrepeso, lo que ha hecho 
aumentar en forma explosiva la prevalencia de diabetes en el país, por lo 
que ahora tenemos la mayor tasa de América del Sur". Doctor Jorge 
Sapunar, internista y endocrinólogo, Presidente de la Sociedad Chilena 
de Endocrinología y Diabetes (Soched). 
 
Esta cita se refiere al gran índice de personas con diabetes a 
nivel nacional. Hoy en día Hay más de 1 millón 500 mil personas con esta 
enfermedad, en las que se gasta más del 10% del dinero que el país dedica 
a asistencia sanitaria. 
 
“los gobiernos cumplen un papel crucial, porque a través de sus 
políticas pueden ayudar a detener el crecimiento de esta enfermedad, que 
para 2040 se espera que afecte a 642 millones de personas.”15Michael 
Hirst, Presidente de la federación internacional de diabetes. 
 
                                       
15 Citas extraídas de: 
http://www.economiaynegocios.cl/noticias/noticias.asp?id=201757, fuente: “El 
Mercurio”. A la fecha de: 26/06/2017. 
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Esta cita corrobora el hecho de que la diabetes en sí no solo ha 
aumentado a nivel nacional, sino que también en el ámbito internacional, 
y se espera que siga aumentando. 
 
 
 Entorno sectorial: 
 
En el sentido del grado de dificultad para entrar al mercado, es 
importante considerar que los factores necesarios para lograr el 
posicionamiento y el correcto funcionamiento se basan en la inversión 
para la creación de la plataforma y el cumplimiento de las normas 
establecidas en la ley de los servicios de la sociedad de la información y 
comercio electrónico (LSSI-CE), los cuales fueron mencionados en las 
normativas y leyes del proyecto.  
 
Como el proyecto se basa en una aplicación masiva para 
usuarios, es importante mantener un conocimiento sobre sus hábitos e 
intereses. Como también de tener un buen plan de marketing. 
 
 Entorno competitivo: 
 
Al ser un mercado tecnológico, los competidores del mercado se 
encuentran en esta misma área. Por ejemplo, en la tienda de aplicaciones 
de IPhone, aparecen más de 1200 opciones al buscar la palabra 
“diabetes”. 
 
Por lo mismo es prácticamente obligatorio innovar con el 
servicio e incorporar nuevas opciones que ayuden a este negocio a surgir, 







Este ámbito es el más esperanzador, ya que el mercado va en 
un aumento exponencial, es decir, como ya fue mencionado 
anteriormente la cantidad de gentes con diabetes tipo 1 va en aumento. 
Lo fundamental de este proyecto es ayudar en mejorar la calidad 
alimenticia de estas personas, logrando llevar un registro de sus 
actividades, para así conocer sus hábitos e intereses. 
 
II.5.2 Análisis de la situación: 
 
Es importante en esta etapa conocer la situación actual de este 
proyecto, respecto al entorno interno y externo que afecta directa e 
indirectamente al negocio. Para esto, se determinó el análisis FODA, 
analizado anteriormente. 
 
Fijación de objetivos: 
 
 Objetivos cuantitativos: 
 
Realizar un plan de marketing, capaz de aumentar las 
descargas, incrementar los ingresos como también las suscripciones y la 
fidelización de los clientes.  
 
 Objetivos cualitativos: 
 
El plan de marketing que necesita el proyecto deberá 
contemplar un mayor posicionamiento de la marca dentro del mercado. 
Para posteriormente posicionar a la marca dentro de las mejores en el 





Estrategia de marketing: 
 
La estrategia a utilizar, siendo la más conveniente para 
comenzar, es una estrategia de segmentación, específicamente una 
estrategia concentrada, ya que los clientes que demanden este proyecto 
tienen características y necesidades semejantes. Con esto se logra una 
optimización de recursos. 
 
Por otra parte también es necesaria una estrategia de 
posicionamiento, con la finalidad de posicionar la aplicación por el 
beneficio que esta ofrece. 
 
Plan de acción: 
 
Al ser un proyecto emergente, el plan de acción deberá basarse 
en el marketing de lanzamiento del negocio, creando así conciencia social 
por el producto. Para promover el uso real de las personas a las cuales 
está enfocado este proyecto. Haciéndolas conocer el objetivo de la 
aplicación y lograr que ellos la entiendan a través de su uso y 
funcionalidad. 
 
Esto tiene que ir de la mano con una serie de indicadores (KPI), 
para cumplir con las demandas negociadas, medir y cuantificar datos 




                                       
16Información basada  en:http://robertoespinosa.es/2014/03/25/como-elaborar-el-
plan-de-marketing/. A la fecha de: 27/06/2017. 
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II.6Estrategia de negocios 
 
La estrategia de negocios de este proyecto se centra en distintos 
aspectos, primero coordinar actividades de unidad, es decir, debe existir 
una coordinación entre las distintas áreas responsables del 
funcionamiento de la aplicación. Esto es esencial ya que de no existir o 
no gestionar correctamente, el proyecto puede tener falencias de 
funcionamiento o programación. 
 
También el aprovechamiento de los recursos humanos del 
proyecto, en otras palabras, utilizar al máximo los recursos humanos 
disponibles, con el fin de lograr metas y objetivos. Esta estrategia de 
negocio también es responsable de asegurar que se adquiera el tipo de 
trabajo humano adecuado para las operaciones comerciales. 
 
Otro factor importante es el constante desarrollo de ventajas 
competitivas, esencial para la creación de una empresa exitosa, en este 
caso, el desarrollo de un servicio único que no esté duplicado por otra 
empresa.  
 
Este conjunto de estrategias, deben estar alineadas con las 









III. ESTUDIO TECNICO 
 
 
III.1Análisis y determinación de la localización óptima del proyecto 
 
La localización óptima de este proyecto estará enfocada en la 
región metropolitana, concretamente en Santiago, debido a su variada 
oferta de profesionales para la creación del proyecto. 
 
Específicamente en la comuna de Ñuñoa, en calle Irarrázaval 
5185, oficina 806. Es importante tener en cuenta que la elección de la 
localización podría cambiar según las necesidades que el proyecto 
requiera. 
 
Esta localización fue determinada por su fácil acceso a los 
posibles proveedores intelectuales del proyecto, como también por su 
posicionamiento y costo asociado. 
 
Al tratarse de una aplicación móvil, la localización de este 
proyecto también se centra en la colocación de esta para el uso de los 
clientes. Para esto es muy necesario definir la plataforma de venta en 
donde posicionar la aplicación, y para esto hay que analizar las opciones 
existentes con la finalidad de encontrar la mejor opción posible. 
Existen dos plataformas de interés para este proyecto, los 
mayores actores en el mercado de aplicaciones, App store de Apple y 






Lanzamiento y los números de aplicación: 
 
 App Store de Apple 
La App Store fue lanzada en 2008 con 500 aplicaciones 
disponibles. Cinco años más tarde, el número total de aplicaciones supero 
el millón. 
En enero del 2017 Apple App Store alcanzó 2,2 millones de 
aplicaciones, el trimestre pasado la tienda creció un 60%. 
 
 
FIGURA III-4: App store analytics: número de aplicaciones 




























 Google Play store 
 
Google lanzo su Play Store en 2008, a partir de enero del 2017 
el número total de aplicaciones supera los 2,7 millones. 
 
 
FIGURA III-5: Estadísticas de google play; número de aplicaciones 














Fuente: App Annie 
 
 
Según App Annie, en 2016 Play Store recibió más de 75 mil 
millones de descargas, mientras que App store cerca de 25 mil millones. 
 









Fuente: App Annie 
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Ambas plataformas tienen un control y revisión de aplicaciones, 
antes de lanzar la aplicación en la App store o google Play, se deben 
cumplir con requisitos necesarios ya especificados. 
 
En un tiempo aproximado de una semana, si se cumple con los 
requisitos, la aplicación ya debería estar disponible en la tienda para ser 
descargada.17 
 
Por ende estos dos sistemas operativos son los escogidos como 
localización optima del proyecto. 
 
III.2 Análisis y determinación del tamaño óptimo del proyecto 
 
Antes de efectuar el análisis, es necesario aclarar que el tamaño 
óptimo del proyecto depende netamente de su capacidad al momento de 
brindar el servicio a los clientes. 
 
Generalmente para este punto se realiza una descripción del 
producto y del proceso. En este proyecto se brinda más que nada un 
servicio, el cual se definió anteriormente, y que en resumen significa 
poder entregar a las personas que padecen diabetes tipo 1 una aplicación 
que les permita llevar un registro de sus medidas de insulina y de sus 
Híper o Hipo glicemias, y principalmente que a partir de la aplicación y 
según los datos que se hayan ingresado, puedan saberla cantidad de 
insulina que deben inyectarse según sus comidas mediante el conteo de 
carbohidratos y datos de cada usuario, entre otras funciones. 
 
                                       
17 Información recopilada de: https://medium.com/master-of-code-global/app-store-
vs-google-play-stores-in-numbers-fd5ba020c195. a la fecha de 20/09/2017. 
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Es por esto que el tamaño del proyecto está definido 
principalmente por la disponibilidad de las materias primas, los recursos, 
la tecnología y el financiamiento. 
 
La demanda de este proyecto, está ligada a una plataforma 
debido a que es una aplicación móvil. Por ende, la programación y 
mantenimiento de la plataforma debe ser adecuada y capaz de suplir la 
demanda esperada. Considerando que la aplicación debe soportar y 
almacenar diferentes datos para cada usuario. 
 
Como ya vimos en el análisis de la demanda de este proyecto, 
los posibles clientes estarían definidos en un rango de entre 100.000 a 
500.000 descargas, por ende la aplicación debe tener un tamaño 
sostenible para el grupo de personas que la usen, permitiendo un correcto 




III.3 Identificación y descripción del proceso 
 
El proceso del proyecto (Aplicación móvil), se divide en una serie 
de etapas, que van desde la recolección de información, hasta la 










III.3.1 Proceso de la aplicación. 
 
En el proceso de la aplicación para diabéticos tipo 1, se destacan 
etapas cruciales para su correcto funcionamiento: 
 
 Primera etapa: Descarga de la aplicación gratuita desde App store 
(Apple) o de google store (Android), aceptando los correspondientes 
términos y condiciones. 
 
 Segunda etapa: (Gratis y Premium) Abrir la aplicación, será 
necesario un proceso de inscripción por parte de los usuarios, 
mediante el uso de un correo electrónico y la creación de una 
contraseña, además de exigir la aceptación de términos y 
condiciones referidos al uso de la aplicación. 
 
 Tercera etapa: (Gratis y Premium) Recolección de datos, 




iii) Peso  
iv) Estatura 
v) Gasto energético, segmentado y escogido por la actividad física 
diaria del usuario, evaluada desde: muy ligero, ligero, moderado, 
intenso, muy intenso. 
vi) Resistencia a la insulina (solo si la conoce). 
vii) Cantidad de comidas diarias. 
viii) Glucosa en la sangre (antes de cada comida). 
 47 
 
Estos valores serán usados para determinar los hidratos de 
carbono sugeridos para cada comida, datos que otorgará el 
nutriólogo que este proyecto contempla. 
 
Ahora para determinar el nivel de insulina a suministrar se 
necesitará de un dato denominado “relación insulina-
carbohidratos” o “resistencia a la insulina”, el cual representa los 
gramos de carbohidratos están cubiertos o se desechan por una 
unidad de insulina de acción rápida. 
 
Generalmente este valor se encuentra entre los 12-15 gramos 
de carbohidratos por unidad de insulina (cada unidad de insulina 
equivale aproximadamente a 0,05 ml). Pero este valor varía según 
la sensibilidad de cada individuo a la insulina o a otros factores 
como el estrés o la actividad física. 
 
Para determinar la cantidad de manera más precisa, también 
será necesaria la medida de azúcar en la sangre (glucemia), antes 
de cada comida. 
 
 Cuarta etapa: (Gratis y Premium) Elaboración de la comida, el 
cual constará de un plato de fondo, un postre, una bebida y pan (si 
es que ingiere). Estos platos se armarán a gusto del usuario, con 
una dosis sugerida de carbohidratos, de una lista de alimentos y 
bebestibles, todos con su respectiva imagen y separados por tipos: 
 
a. Bebidas: Agua, cerveza, café, gaseosas, jugos, etc. 
b. Dulces: Chocolate, barquillos, alfajores, etc. 
c. Frutas: Ciruelas, frutillas, manzana, etc. 
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d. Pastas o Harinas: Arroz, cereales, pan, fideos, etc. 
e. Lácteos: Leche, quesos, yogurt, etc. 
f. Proteicos: Carnes, huevo, pescados, etc. 
g. Verduras: Espinaca, lechuga, coliflor, etc. 
 
 Quinta etapa: (Gratis y Premium)Cálculo de las variables a 
obtener 
 
Cantidad de carbohidratos por comida: este valor se obtiene de 
la etapa anterior, sumando los carbohidratos de todos los alimentos 
que el usuario incluye. 
 
Cobertura de carbohidratos: Este valor se obtendrá de una simple 
relación entre los carbohidratos y la resistencia a la insulina de 
acción rápida de cada individuo. 
 
𝐺𝑟𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑐𝑎𝑟𝑏𝑜ℎ𝑖𝑑𝑟𝑎𝑡𝑜𝑠 𝑒𝑛 𝑙𝑎 𝑐𝑜𝑚𝑖𝑑𝑎.
𝐺𝑟𝑎𝑚𝑜𝑠 𝑑𝑒 𝑐𝑎𝑟𝑏𝑜ℎ𝑖𝑑𝑟𝑎𝑡𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑠𝑐𝑎𝑟𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑝𝑜𝑟 1 𝑢𝑛𝑖𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑖𝑛𝑠𝑢𝑙𝑖𝑛𝑎.
 
 
Esta ecuación, calcula la cantidad de unidades de insulina 
de acción rápida necesarias para cubrir los carbohidratos de la 
correspondiente comida. 
 
Cabe recalcar que este valor solo será una aproximación, que 
debe inyectarse antes de ingerir la comida, ya que el divisor de esta 






Dosis de corrección de azúcar alta en la sangre: 
 
Se define como cuanto puede hacer caer el azúcar en la 
sangre una unidad de insulina de acción rápida (también conocido 
como factor de sensibilidad a la insulina) 
 
Este valor se calcula de la siguiente manera: 
 




Nivel de glucosa real en la sangre: marca el nivel de azúcar en la 
sangre antes de cada comida. 
Nivel de glucosa objetivo en la sangre: Se refiere al nivel de 
azúcar en la sangre objetivo, antes de cada comida. 
Factor de corrección: Glucosa en la sangre (en miligramos por 
decilitros de sangre) que hará disminuir 1 unidad de insulina de 
acción rápida. 
 
Esta ecuación determina la cantidad adicional de insulina 
que el usuario deberá suministrar si antes de la comida 
correspondiente se encuentra con los niveles de azúcar altos 
(hiperglucemia). 
 
Dosis total a la hora de la comida: 
 
Es la suma de las dos variables anteriormente mencionadas, 
con el fin de determinar la dosis total a suministrar. Solo si el 
 50 
 
usuario se encuentra con niveles de azúcar en la sangre más altos 
de lo normal.18 
 
En este caso la dosis total a suministrar se define como: 
 
 𝐷𝑜𝑠𝑖𝑠 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑏𝑒𝑟𝑡𝑢𝑟𝑎 𝑑𝑒 𝑐𝑎𝑟𝑏𝑜ℎ𝑖𝑑𝑟𝑎𝑡𝑜𝑠 
     + 𝐷𝑜𝑠𝑖𝑠 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑟𝑟𝑒𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒 𝑎𝑧ú𝑐𝑎𝑟 𝑎𝑙𝑡𝑎                 
                                       = 𝐷𝑜𝑠𝑖𝑠 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑙𝑎 𝑐𝑜𝑚𝑖𝑑𝑎. 
 
Las siguientes etapas, serán exclusivas para suscriptores de 
la aplicación. 
 
 Sexta etapa: (Premium) Dar la opción al usuario de agregar las 
medidas de azúcar en la sangre en cualquier momento, con la 
finalidad de almacenar esta información y otorgar un registro 
visible para cada cliente completamente personalizado, mediante la 
muestra de datos numéricos y gráficos, para poder observar sus 
medidas históricas y compartirlas con sus respectivos doctores. 
 
 Séptima etapa: (Premium) Facilitar al usuario una serie de dietas 
y ejercicios personalizados, según los datos ingresados al comienzo. 
Además de incluir consejos y novedades respecto a la diabetes, 
mediante correo electrónico. 
 
 
                                       
18Información recopilada de:https://dtc.ucsf.edu/es/tipos-de-diabetes/diabetes-tipo-
1/tratamiento-de-la-diabetes-tipo-1/medicamentos-y-terapias/terapia-con-insulina-
para-la-diabetes-tipo-1/calculo-de-la-dosis-de-insulina/. A la fecha de: 12/11/2017. 
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III.4 Determinación de la organización humana y jurídica del 
proyecto 
 
Al ser un proyecto nuevo, es necesario definir la organización 
humana de este. Los cuales, deben velar por el correcto funcionamiento 
de la aplicación y en conjunto sobrellevar de buena forma este proyecto. 
 
Así, el proyecto estará constituido por un gerente general, que 
tendrá a cargo a un gerente de marketing y un nutriólogo, especialista en 
el tema de la diabetes. Además, Para minimizar los costos de la empresa, 
se externalizará un departamento vital para el funcionamiento Premium 
de la aplicación, que si bien es importante, es costoso para ser parte de 
este proyecto. Además de incurrir en asesorías, para determinar las 
rutinas de ejercicios adecuadas para los clientes. 
 
 
FIGURA III-7: Organigrama asociado al proyecto. 
 





Estos cargos son fundamentales para la realización y 
mantención de la aplicación. Estos complementados son clave para lograr 
el objetivo general de este proyecto, como sus metas y objetivos. 
 
III.4.1 Cargos y sus funciones: 
 
 Gerente General: Su función consiste en alinear el funcionamiento 
del proyecto de acuerdo a su respectiva estrategia de negocios, 
alineando los distintos departamentos. 
 
 Informático: Su principal función consiste en el correcto 
funcionamiento y mantenimiento de la App. Además será el 
encargado de realizar cambios futuros a la plataforma. 
 
 Nutriólogo especialista en diabetes: Este profesional es un 
médico especializado en la nutrición, es fundamental puesto a que 
es el encargado de proporcionar toda la información necesaria que 
posteriormente será ingresada al software. Esta se compone de las 
tablas nutricionales de cada alimento, conteo de carbohidratos por 
porción y dietas personalizadas para cada usuario según los datos 
que ellos ingresen (peso, altura, edad, etc.).  
 
 Asesor deportivo: Esta persona puede ser un kinesiólogo o un 
profesor de deporte, y su principal función es entregar variadas 
rutinas ejercicios adecuados a los usuarios. La idea es que sean 
ejercicios simples, pero que ayuden a mejorar el estilo de vida de 




 Asesor de marketing: De esta área depende la llegada del producto 
a los usuarios, es por eso que se necesita un publicista creativo, 
innovador y original que sea capaz de dar a conocer la aplicación a 
las personas a la cuales va dirigida. Será el encargado de lanzar el 
producto al mercado, y de crear cada cierto tiempo diferentes 
afiches para ser publicitado en redes sociales. 
 
 Contador: Es el encargado de gestionar la información financiera 
de la empresa bajo las normativas establecidas. Se trabaja con 
contabilidad externa puesto que es una empresa pequeña que no 
requiere mayor atención 
 
III.4.2 Condiciones jurídicas 
 
Para la determinación de las condiciones jurídicas de este 
proyecto, primero cabe recalcar que esta empresa será constituida como 
una Sociedad por Acciones (SpA), estructura legal que más se aplica en 
Chile y el mundo para el tipo de compañía que se está creando. La cual 
busca tener crecimientos acelerados y por ende, inversión de capital de 
riesgo que apoye y acelere ese crecimiento. Esta estructura es beneficiosa 
para la recepción de inversión, ya que al realizar emisión de nuevas 
acciones se puede aumentar fácilmente la estructura societaria sin 
perjudicar a los fundadores e inversionistas minoritarios por no aportar 
en el aumento de capital.  
  
Por otra parte, el bufete de abogados Ad&Law expertos en 
startups, indica que el listado de requisitos legales que debe cumplir una 
aplicación son los siguientes: 
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1. Permisos, licencia y condiciones de uso: Se debe ser claros y 
explícitos a la hora de solicitar permisos al usuario es obligatorio 
desarrollar licencias y condiciones de uso. En todos los casos no 
basta con informar al usuario sino que éste tiene que aceptar, ya 
que en caso de reclamo existe una mejor defensa. 
2. Derechos propios y de terceros: Es obligatorio disponer de 
licencias de los recursos que se vayan a utilizar. Para ello, hay que 
leer detenidamente las condiciones ya que hay casos en los que los 
recursos excluyen el uso comercial, no pudiéndose ejecutar en 
aplicaciones. Además, conviene proteger el contenido para evitar 
plagios y copias. 
3. Menores. En caso de aplicaciones dirigidas a menores de 14 años 
se deben consultar las leyes correspondientes y las obligaciones 
impuestas ya que existe una regulación especial en materia de 
consumidores y usuarios y protección de datos. 
4. Funcionalidades lícitas: definir funcionalidades que mejoren o 
aporten valor a la vida de los consumidores, es decir, no promover 
malas costumbres o algún tipo de daño a los usuarios.  
5. Privacidad y geolocalización. La recogida de información del 
usuario debe ser la indispensable para el funcionamiento de la 
aplicación y éste debe tener la posibilidad de configurar la 
privacidad. Además este proyecto dispondrá de geolocalización, y 
se tiene que contar con la aceptación del usuario para poder 
acceder a ella. 
6. Información y cookies. Es fundamental informar al usuario de los 
aspectos regulados en la ley y mostrar los datos sobre los creadores 
y sobre quienes se encuentra tras este proyecto. También es 
necesario que el usuario acepte las cookies, mediante un aviso 
informativo con la información básica y precisa sobre las mismas, 
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y los aspectos exigidos por la ley. Para acceder a contactos de su 
dispositivo, realizar pagos o ceder datos.  
7. Markets. Existen condiciones muy estrictas para que se puedan 
publicar las aplicaciones, vistas anteriormente, por lo que hay que 
cumplir siempre lo que piden. Un ejemplo que suelen alegar los 
Markets para rechazar una App es que su interfaz de usuario es 
compleja o no cumple bien su funcionamiento. 
 
8. Publicidad. En el caso de esta aplicación los ingresos serán a través 
de la publicidad, en la opción gratuita,  ésta debe identificarse 
siempre como tal e informar a los usuarios.19 
 
III.5 Identificación de los factores ambientales asociados al proyecto 
 
Un Factor Ambiental, es todo aquello que rodea a un proyecto 
y lo afecta directa o indirectamente. 
En el caso de este proyecto podríamos definir los factores 





                                       
19 Información extraída de: http://www.emprendedores.es/gestion/requisitos-legales-
app-lanzar-aplicacion. a la fecha de: 24/10/2017. 
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Factores ambientales inherentes a la organización:  
 
 Misión: mejorar y preservar la salud y bienestar de los diabéticos 
tipo 1 en Chile, brindándoles un servicio de autocontrol alimenticio 
de fácil uso y acceso, capaz de calcular carbohidratos y cantidad de 
insulina  además de llevar un registro de sus medidas, visible 
mediante gráficos y tablas de datos, mediante el uso de una 
aplicación móvil.  
 Visión: Ser la aplicación líder en el mercado de la salud, 
específicamente referida a la diabetes tipo 1, y ser reconocida por 
impactar positivamente en la salud y bienestar de nuestros 
consumidores.  
Factores ambientales de tipo humano: 
 Recursos humanos existentes, habilidades y conocimientos. 
 Percepción del liderazgo, jerarquía y relaciones de autoridad. 
 Tolerancia al riesgo de la organización. 
Factores ambientales de tipo tecnológico: 
 Canales de comunicación establecidos. 
 Base de datos disponible. 
Cabe recalcar, que al ser un proyecto basado en una 
aplicación móvil, no presenta factores ambientales contaminantes de 




III.6 Análisis de la disponibilidad y el costo de los suministros e 
insumos 
 
Para este proyecto, un insumo necesario al comienzo serán las 
tablas de comida con su respectiva información nutricional, la cual 
incluye datos importantísimos para el funcionamiento del proyecto, 
como por ejemplo, grasas, grasas saturadas, carbohidratos, azucares, 
proteínas y sal. 
 
Su costo varía, según la fuente de información, existen una 
gran variedad de libros que poseen esta información. 
 
Así, según los datos recolectados desde el mercado informal, los 
libros necesarios y sus respectivos precios son los siguientes: 
 
 
TABLA III-2: Bibliografía atingente al proyecto 
Fuente: Elaboración Propia. 
 
Por otra parte los insumos que se requieren para la creación y 
mantenimiento de este proyecto, están integradas en el costo de 
fabricación y mantenimiento de la aplicación por una empresa 
especialista en creación de aplicaciones. 
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Junto con esto, existe un suministro a tener en cuenta, que es 
el pago por mantener este proyecto a la venta en los Markets de cada 
sistema operativo al cual este proyecto tendrá alcance, el cual es clave 
para las ventas de la aplicación. 
 
 Google Play: En el caso de este sistema operativo, el costo de 
convertirse en un desarrollador es de 25 USD y se paga una vez.20 
 
 App store: Muy similar al sistema anterior, en este caso convertirse 
en un desarrollador tiene un costo anual de 99 USD.21  
                                       
20Información extraída de:https://support.google.com/googleplay/android-
developer/answer/6112435?hl=es. A la fecha de 15/11/2017. 
 




IV. ESTUDIO ECONOMICO – FINANCIERO  
 
Dentro de este capítulo se podrá comprobar si este proyecto es 
viable o no, a través de flujos económicos que nos permitirán conocer los 
ingresos y costos proyectados. Para efectos de este análisis se considera 
como impuesto a la renta un 27%, una inflación anual del 2% y el valor 
del dólar a $636.8 
 
Para la creación de este proyecto es necesario crear la empresa 
que estará detrás de esto. Esta tendrá por nombre “DiAppbetes” y será 
constituida como una sociedad por acción. 
 
IV.1 Estudio económico  
 
IV.1.1 Inversión inicial 
 
Para la realización de este proyecto es necesario como inversión 
inicial, la adquisición de los Activos fijos intangibles primordiales que van 
a conformar el valor de inversión de esta aplicación. 
 
Primero, el valor de creación del software a través de 
profesionales se estima en $18.870.00, con las siguientes características: 
 
 Calidad óptima  
 Aplicación disponible para IOS + Android 
 Diseño replicado de la página WEB 
 Aplicación de pago 
 Con sistema de login para los usuarios a través de e-mail 
 App integrada con sitio web 
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 Cada usuario tendrá un perfil propio 
 Incluye panel de configuración. 
 Bilingüe 
 
Junto con esto, existen otros montos que deben ser 
desembolsados para proteger los derechos de autor, como lo es la marca, 
y las licencias del software que sean necesarios para proteger los derechos 
de la aplicación y poder empezar su puesta en marcha acogido a las leyes. 
Todo esto tiene un costo aproximado de CLP 300.000. 
 
Al tener la aplicación creada y regulada bajo las normativas 
necesarias, se considera como parte de la inversión la publicidad de 
lanzamiento para entrar en el mercado de manera potente, y así conseguir 
usuarios. Para esto se pretende efectuar un desembolso de $1.000.000 y 
los principales canales de distribución será mediante de redes sociales, 






























Fuente: Elaboración propia 
 
Toda esta inversión totaliza $20.170.000. 
 
También para el funcionamiento de la oficina, la cual está 
destinada al trabajo en conjunto de los miembros de la empresa, 
principalmente, para determinar cambios o nuevas opciones respecto a la 
aplicación, junto con su mantenimiento, es necesario invertir en activos 
fijos administrativos, los que se detallan a continuación: 
 
 
TABLA IV-4: Inversión en activos fijos administrativos. 










De acuerdo al organigrama presentado en el capítulo anterior, 
se requiere de manera fija, al menos en un principio, tan solo dos 
personas. El primero es el gerente general, quién está a cargo de este 
proyecto y es el pilar fundamental de la empresa, teniendo como 
principales funciones la coordinación de todas las actividades necesarias 
para el funcionamiento de la aplicación. Esta persona trabaja en conjunto 
con el programador, quién idealmente requiere ser un Ingeniero 
informático, y tiene como función el mantenimiento de la app y cualquier 
actividad relacionada directamente con el funcionamiento del software.  
 
Sus remuneraciones están dadas en el siguiente cuadro: 
 
 
TABLA IV-5: Remuneraciones equipo de trabajo. 
Fuente: Elaboración propia  
 
 
Es importante destacar que también es necesaria la ayuda de 
otros profesionales, sin embargo, se decidió que se trabajará con ellos 
mediante asesorías, puesto que no se necesita de sus conocimientos de 
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manera constante y no es obligatorio que tengan un horario de trabajo 
establecido.  
 
Estas asesorías conforman parte de los gastos fijos y se 
detallarán dentro de ese concepto. 
 
IV.1.3 Gastos fijos 
 
Los desembolsos por concepto de gastos, están dados por el 
arriendo del terreno, mantención del sitio web, remuneraciones del equipo 
de trabajo y las asesorías de especialistas requeridas. 
 
 
TABLA IV-6: Gastos fijos. 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
En cuanto a las asesorías, es importante mencionar que se 
pretende que sean de manera semestral, para poder innovar, mejorar o 





IV.1.4 Proyección de ingresos. 
 
Para estimar los ingresos, se utilizó como referencia la cantidad 
de descargas que a la fecha poseen aplicaciones similares en el rubro. 
Estas descargas van entre las 100.000 y 200.000; por lo que se proyectan 
las ventas tomando como posibles usuarios a tan solo un 3% del número 
más bajo. Es decir, 3000 usuarios para el primer año, proyectándose un 
crecimiento anual de un el 5%. 
 
El precio que tendrá la suscripción a la versión Premium es de 
USD 2.99. 
               La proyección de ingresos esta dado en la siguiente tabla: 
 
TABLA IV-7: Proyección de ingresos. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
También se pretende tener ingresos por publicidad para la 
versión gratuita. Como estos ingresos están ligados a la cantidad de 
descargas de la aplicación, se estima un ingreso mínimo mensual de 
$250.000 a partir del primer año, los que tendrán un crecimiento acorde 




IV.1.5 costos variables 
 
Los costos variables atingentes a este proyecto son únicamente 
las comisiones que se llevan las plataformas virtuales por vender la 
aplicación. Tanto Google Play Store y App Store se quedan con el 30% de 
las ganancias y ambas piden en un principio una cierta cantidad de 
dinero por lanzar la aplicación. En el caso de Android el costo inicial es 
de USD$ 25, mientras que en Apple es de USD$ 99.  
 
A continuación, podemos apreciar la proyección de los 
resultados operacionales anuales: 
 
 
TABLA IV-8: Proyección de resultados anuales. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
IV.1.6 Capital de trabajo 
 
Son considerados como capital de trabajo todos los recursos 
necesarios para que el proyecto pueda operar durante un ciclo productivo, 
es decir, en este caso el primer mes, ya que es de suscripción mensual. 







El capital de trabajo involucra los recursos necesarios para que 
el proyecto comience a operar durante un ciclo productivo, donde estos 
recursos serán devueltos con los flujos de dinero que se generen a futuro. 
Para el cálculo de este, se utilizará el Método del Periodo de 
Desfase, el cual considera que los clientes pagan al final de mes, es decir, 
plazo de treinta días. 
 
TABLA IV-9: Capital de trabajo. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Calculo según método de desfase: 







∗ 𝟑𝟎 = $𝟒. 𝟔𝟐𝟒. 𝟗𝟔𝟑. 
Donde: 
CT= Capital de trabajo. 
CA= Costo total anual. 




IV.1.7 Modelo WACC 
 
Para el análisis económico de este proyecto se calculará la tasa 
de descuento a través del modelo WACC. Este nos permite sacar una 
ponderación entre el coste de la deuda y el coste de los recursos propios.  
 
Esta tasa será de gran utilidad para descontar los flujos de caja 
que se mostrarán más adelante. Esta tasa se calcula:  
 
WACC = (Ke * %E) + (Kd * (1-T) * %D) 
 
Donde:  
Ke= Coste de los recursos propios (se calculará a continuación). 
%E= Son los fondos propios sobre el total de la inversión, 42.46%. 
%D =Es la deuda a utilizar sobre el total de la inversión, 57.54 %. 
Kd= Costo de la deuda (22.32% anual). 
1 – tasa impositiva = 0,73. 
 
El costo de los fondos propios se calcula mediante el método 
CAPM: 
 
Ke = Rf+ [(Rm) – Rf]* B 
Rf = Tasa libre de riesgo 4,49% 
Rm = Rentabilidad esperada del mercado 26,12% 
B = Riesgo de mercado 1,13 
 
 
 La tasa libre de riesgo se obtuvo de las estadísticas publicadas por 
el Banco de Chile, considerando un bono a diez años. 
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 La rentabilidad esperada del mercado se obtuvo del IGPA. 
 El riesgo de mercado se obtuvo del sitio web de ADAMODAR, portal 
extranjero que especifica los riesgos asociados a diferentes 
industrias, en este caso se utilizó el riesgo asociado a Software 
(Systems & Apliccation). 
 
Ke = 0,0449 + [0,2612 – 0,0449] * 1,13  
Ke = 0,2893. 
 
WACC = (0,2893 * 0,4246) + (0,5754 * 0,2232 * (1-0,27)) 
WACC = 0.2166. 
 





Según la siguiente tabla podemos ver el valor de depreciación 
anual que corresponde aplicar: (la vida útil de los activos fue obtenida 




TABLA IV-10: Depreciación. 







El 57,5% del total de la inversión será financiado con crédito en 
el banco Santander, con un capital de $15.000.000 a una tasa del 22,32% 
anual con un plazo de 60 meses. 
 




TABLA IV-11: Amortización préstamo. 





IV.2.1 Flujo de caja puro 
 
El flujo de caja puro es aquel que considera que el proyecto es 
financiado en un 100%con capital propio, por lo que para el cálculo del 
flujo de caja descontado se va a utilizar como tasa de descuento la tasa 





TABLA IV-12: Flujo de caja puro. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
En la tabla anterior se puede observar que el proyecto sin 
financiamiento es rentable, y hoy tiene un valor de $14.340.974. 
 
Lo anterior quiere decir que si se realiza esta inversión de 
$26.068.963 la rentabilidad del proyecto alcanza un 49%, teniendo como 
resultados flujos positivos incluso a partir del primer año. A partir de este 
análisis se concluye que este proyecto es viable, y su rentabilidad es 
incluso superior a la tasa de descuento exigida. 
 
 
AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
Demanda 3.000                             3.150                             3.308                             3.473                             3.647                             
Valor anual version premium 22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        
Ingresos version premium 68.545.152$                71.972.410$                75.571.030$                79.349.582$                83.317.061$                
Ingresos por publicidad APP 3.000.000$                  3.150.000$                  3.307.500$                  3.472.875$                  3.646.519$                  
Ingresos totales anuales 71.545.152$                75.122.410$                78.878.530$                82.822.457$                86.963.579$                
Costos variables 20.563.546$                21.591.723$                22.671.309$                23.804.874$                24.995.118$                
Margen bruto 50.981.606$                53.530.687$                56.207.221$                59.017.582$                61.968.461$                
Costos fijos
Arriendo 2.004.000-$                  2.044.080-$                  2.084.962-$                  2.126.661-$                  2.169.194-$                  
Mantención sitio web 360.000-$                     367.200-$                     374.544-$                     382.035-$                     389.676-$                     
Remuneraciones 27.600.000-$                28.152.000-$                28.715.040-$                29.289.341-$                29.875.128-$                
Servicio contable 840.000-$                     856.800-$                     873.936-$                     891.415-$                     909.243-$                     
Asesoría de marketing 699.000-$                     712.980-$                     727.240-$                     741.784-$                     756.620-$                     
Asesoría especialista (nutriologo ) 1.500.000-$                  1.530.000-$                  1.560.600-$                  1.591.812-$                  1.623.648-$                  
Asesoría deportiva 800.000-$                     816.000-$                     832.320-$                     848.966-$                     865.946-$                     
Depreciación 188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     
Utilidad antes de impuesto 16.989.940$                18.862.960$                20.849.913$                22.956.901$                25.190.340$                
Impuesto a la renta (27 %) 4.587.284$                  5.092.999$                  5.629.477$                  6.198.363$                  6.801.392$                  
Utilidad despues de impuesto 12.402.656$                13.769.961$                15.220.437$                16.758.538$                18.388.948$                
Depreciación 188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     
Flujos económicos 12.591.323$                13.958.628$                15.409.103$                16.947.205$                18.577.615$                
Inversion inicial 21.444.000-$            
capital de trabajo 4.624.963-$               4.624.963$                  
Subsidio
Intereses (22.32 % anual)
Amortización
Flujos de caja puro 26.068.963-$            12.591.323$                13.958.628$                15.409.103$                16.947.205$                23.202.578$                
Tasa de descuento 26,12%
Flujo de caja descontado 26.068.963-$            9.983.605$                  8.775.559$                  7.681.136$                  6.698.263$                  7.271.373$                  
VAN $ 14.340.974
TIR 49%
Flujo de caja puro
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IV.3 Análisis de sensibilidad 
 
A continuación se van a calcular nuevos flujos de caja 
cambiando una variable. En este caso se analizarán 3 posibles escenarios: 
el pesimista, el cual supone el peor panorama para el proyecto, el 
optimista, que espera lograr más de lo proyectado, y el ideal que es el flujo 
más probable a ocurrir. 
 
Para todos los escenarios se considerará el préstamo que se va 
a obtener para poder financiar parte de la inversión inicial, por lo que la 
tasa de descuento que se utilizará es la tasa WACC. 
 
IV.3.1 Flujo de caja optimista 
 
Para este flujo se considera que la demanda inicial de la misma 
manera, sin embargo esta va a tener un crecimiento anual de un 20%, 
basado en las proyecciones de la cantidad de descargas de aplicaciones 

















TABLA IV-13: Flujo de caja optimista. 
Fuente: Elaboración propia 
 
Podemos apreciar en este flujo que la tasa de retorno aumenta 
considerablemente, gracias al crecimiento de las ventas, y al 
financiamiento que cubre parte de la inversión inicial.  
A partir del año 1 ya se recupera más de la mitad de la inversión. 
 
 
AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
Demanda 3.000                             3.600                             4.320                             5.184                             6.221                             
Valor anual version premium 22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        
Ingresos version premium 68.545.152$                82.254.182$                98.705.019$                118.446.023$             142.135.227$             
Ingresos por publicidad APP 3.000.000$                  3.150.000$                  3.307.500$                  3.472.875$                  3.646.519$                  
Ingresos totales anuales 71.545.152$                85.404.182$                102.012.519$             121.918.898$             145.781.746$             
Costos variables 20.563.546$                24.676.255$                29.611.506$                35.533.807$                42.640.568$                
Margen bruto 50.981.606$                60.727.928$                72.401.013$                86.385.091$                103.141.178$             
Costos fijos
Arriendo 2.004.000-$                  2.044.080-$                  2.084.962-$                  2.126.661-$                  2.169.194-$                  
Mantención sitio web 360.000-$                     367.200-$                     374.544-$                     382.035-$                     389.676-$                     
Remuneraciones 27.600.000-$                28.152.000-$                28.715.040-$                29.289.341-$                29.875.128-$                
Servicio contable 840.000-$                     856.800-$                     873.936-$                     891.415-$                     909.243-$                     
Asesoría de marketing 699.000-$                     712.980-$                     727.240-$                     741.784-$                     756.620-$                     
Asesoría especialista (nutriologo ) 1.500.000-$                  1.530.000-$                  1.560.600-$                  1.591.812-$                  1.623.648-$                  
Asesoría deportiva 800.000-$                     816.000-$                     832.320-$                     848.966-$                     865.946-$                     
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  3.524.870-$                  962.354-$                     
Depreciación 188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     
Utilidad antes de impuesto 13.641.940$                23.142.079$                34.651.409$                46.799.540$                65.400.703$                
Impuesto a la renta (27 %) 3.683.324$                  6.248.361$                  9.355.881$                  12.635.876$                17.658.190$                
Utilidad despues de impuesto 9.958.616$                  16.893.717$                25.295.529$                34.163.664$                47.742.513$                
Intereses 3.348.000$                  2.918.122$                  2.392.296$                  3.524.870$                  962.354$                     
Depreciación 188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     
Flujos económicos 13.495.283$                20.000.506$                27.876.491$                37.877.201$                48.893.534$                
Inversion inicial 21.444.000-$            
capital de trabajo 4.624.963-$               4.624.963$                  
Préstamo 15.000.000$            
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  3.524.870-$                  962.354-$                     
Amortización 1.925.975-$                  2.355.853-$                  2.881.680-$                  3.524.870-$                  4.311.621-$                  
Flujos de caja financiado 11.068.963-$            8.221.307$                  14.726.531$                22.602.516$                30.827.460$                48.244.521$                
Tasa de descuento 21,66%
Flujo de caja descontado 11.068.963-$            6.757.609$                  9.949.582$                  12.552.012$                14.071.698$                18.101.266$                
VAN $ 50.363.443
TIR 121%
Flujo de caja optimista
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IV.3.2 Flujo de caja pesimista 
 
Este flujo se realiza basado en el supuesto de que los usuarios 
inscritos a partir del primer año solo abarquen un 2% de las descargas 
de aplicaciones similares en el mercado, manteniendo el crecimiento 
anual del 5%. 
 
 
TABLA IV-14: Flujo de caja pesimista. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
Demanda 2.000                             2.100                             2.205                             2.315                             2.431                             
Valor anual version premium 22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        
Ingresos version premium 45.696.768$                47.981.606$                50.380.687$                52.899.721$                55.544.707$                
Ingresos por publicidad APP 3.000.000$                  3.150.000$                  3.307.500$                  3.472.875$                  3.646.519$                  
Ingresos totales anuales 48.696.768$                51.131.606$                53.688.187$                56.372.596$                59.191.226$                
Costos variables 13.709.030$                14.394.482$                15.114.206$                15.869.916$                16.663.412$                
Margen bruto 34.987.738$                36.737.124$                38.573.981$                40.502.680$                42.527.814$                
Costos fijos
Arriendo 2.004.000-$                  2.044.080-$                  2.084.962-$                  2.126.661-$                  2.169.194-$                  
Mantención sitio web 360.000-$                     367.200-$                     374.544-$                     382.035-$                     389.676-$                     
Remuneraciones 27.600.000-$                28.152.000-$                28.715.040-$                29.289.341-$                29.875.128-$                
Servicio contable 840.000-$                     856.800-$                     873.936-$                     891.415-$                     909.243-$                     
Asesoría de marketing 699.000-$                     712.980-$                     727.240-$                     741.784-$                     756.620-$                     
Asesoría especialista (nutriologo ) 1.500.000-$                  1.530.000-$                  1.560.600-$                  1.591.812-$                  1.623.648-$                  
Asesoría deportiva 800.000-$                     816.000-$                     832.320-$                     848.966-$                     865.946-$                     
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  3.524.870-$                  962.354-$                     
Depreciación 188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     
Utilidad antes de impuesto 2.351.929-$                  848.724-$                     824.377$                     917.129$                     4.787.339$                  
Impuesto a la renta (27 %) -$                              -$                              222.582$                     247.625$                     1.292.581$                  
Utilidad despues de impuesto 2.351.929-$                  848.724-$                     601.795$                     669.504$                     3.494.757$                  
Intereses 3.348.000$                  2.918.122$                  2.392.296$                  3.524.870$                  962.354$                     
Depreciación 188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     
Flujos económicos 1.184.738$                  2.258.064$                  3.182.758$                  4.383.041$                  4.645.778$                  
Inversion inicial 21.444.000-$            
capital de trabajo 4.624.963-$               4.624.963$                  
Préstamo 15.000.000$            
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  3.524.870-$                  962.354-$                     
Amortización 1.925.975-$                  2.355.853-$                  2.881.680-$                  3.524.870-$                  4.311.621-$                  
Flujos de caja financiado 11.068.963-$            4.089.238-$                  3.015.911-$                  2.091.218-$                  2.666.700-$                  3.996.766$                  
Tasa de descuento 21,66%
Flujo de caja descontado 11.068.963-$            3.361.202-$                  2.037.619-$                  1.161.330-$                  1.217.259-$                  1.499.580$                  
VAN -$ 17.346.802
TIR -
Flujo de caja pesimista
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Como se puede ver, en este caso el proyecto no sería viable, ya 
que al menos en los primeros 5 años no hay retorno de la inversión, y una 
TIR negativa, provocando pérdidas para el proyecto. Sin embargo para 
este caso, se podría suponer que si se mantiene el crecimiento en las 
ventas, se podrían obtener ganancias a un mayor plazo. También otra 
opción es la disminución de los gastos fijos. 
 
IV.3.3 Flujo de caja ideal 
 
Este es el flujo que más se asemeja a la realidad. Se realiza 
basado en los mismos supuestos que el flujo de caja puro, con la 


























TABLA IV-15: Flujo de caja ideal. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
En este caso la rentabilidad del proyecto aumenta casi el doble 
que en el flujo de caja sin financiamiento, recuperando la inversión en 
grandes porcentajes a partir del primer año. Un factor importante en este 
resultado es que a partir del préstamo la empresa puede ahorrar 
impuestos. 
Con una TIR del 83%, demuestra que el proyecto tendrá un 
buen retorno y un valor actual de $20.444.014. 
 
AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
Demanda 3.000                             3.150                             3.308                             3.473                             3.647                             
Valor anual version premium 22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        22.848$                        
Ingresos version premium 68.545.152$                71.972.410$                75.571.030$                79.349.582$                83.317.061$                
Ingresos por publicidad APP 3.000.000$                  3.150.000$                  3.307.500$                  3.472.875$                  3.646.519$                  
Ingresos totales anuales 71.545.152$                75.122.410$                78.878.530$                82.822.457$                86.963.579$                
Costos variables 20.563.546$                21.591.723$                22.671.309$                23.804.874$                24.995.118$                
Margen bruto 50.981.606$                53.530.687$                56.207.221$                59.017.582$                61.968.461$                
Costos fijos
Arriendo 2.004.000-$                  2.044.080-$                  2.084.962-$                  2.126.661-$                  2.169.194-$                  
Mantención sitio web 360.000-$                     367.200-$                     374.544-$                     382.035-$                     389.676-$                     
Remuneraciones 27.600.000-$                28.152.000-$                28.715.040-$                29.289.341-$                29.875.128-$                
Servicio contable 840.000-$                     856.800-$                     873.936-$                     891.415-$                     909.243-$                     
Asesoría de marketing 699.000-$                     712.980-$                     727.240-$                     741.784-$                     756.620-$                     
Asesoría especialista (nutriologo ) 1.500.000-$                  1.530.000-$                  1.560.600-$                  1.591.812-$                  1.623.648-$                  
Asesoría deportiva 800.000-$                     816.000-$                     832.320-$                     848.966-$                     865.946-$                     
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  1.749.105-$                  962.354-$                     
Depreciación 188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     188.667-$                     
Utilidad antes de impuesto 13.641.940$                15.944.838$                18.457.617$                21.207.796$                24.227.986$                
Impuesto a la renta (27 %) 3.683.324$                  4.305.106$                  4.983.557$                  5.726.105$                  6.541.556$                  
Utilidad despues de impuesto 9.958.616$                  11.639.732$                13.474.061$                15.481.691$                17.686.430$                
Intereses 3.348.000$                  2.918.122$                  2.392.296$                  1.749.105$                  962.354$                     
Depreciación 188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     188.667$                     
Flujos económicos 13.495.283$                14.746.521$                16.055.023$                17.419.463$                18.837.451$                
Inversion inicial 21.444.000-$            
capital de trabajo 4.624.963-$               4.624.963$                  
Préstamo 15.000.000$            
Intereses (22.32 % anual) 3.348.000-$                  2.918.122-$                  2.392.296-$                  1.749.105-$                  962.354-$                     
Amortización 1.925.975-$                  2.355.853-$                  2.881.680-$                  3.524.870-$                  4.311.621-$                  
Flujos de caja financiado 11.068.963-$            8.221.307$                  9.472.545$                  10.781.048$                12.145.488$                18.188.438$                
Tasa de descuento 21,66%
Flujo de caja descontado 11.068.963-$            6.757.609$                  7.786.080$                  8.861.621$                  9.983.140$                  14.950.221$                
VAN $ 20.444.014
TIR 83%
Flujo de caja financiado (ideal)
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V. DISCUSIÓN DE RESULTADOS Y CONCLUSIONES 
 
El presente proyecto surge con el objetivo de analizar la posible 
pre factibilidad en la creación de una aplicación para personas que 
padezcan diabetes tipo 1 que tuviera las siguientes características:  
 
 
TABLA V-16: Versión gratuita vs Versión Premium. 
Versión gratuita  Aplicación dedicada especialmente a contribuir 
en el ámbito alimenticio a las personas con 
diabetes tipo 1. 
 Sus principales procesos son: conteo de 
carbohidratos mediante la creación de un plato y 
cantidad de insulina a suministrar. Con un 
máximo de 3 diarias. 
 Esta aplicación contiene publicidad. 
Versión Premium  Aplicación que incluye las mismas posibilidades 
que la gratuita, sin restricciones. 
 Además incluye un registro personalizado con las 
medidas históricas de los clientes, los cuales 
agregan cuando estimen conveniente y son 
mostrados mediante valores y gráficos. 
 Inclusión de la opción de sugerencia de dietas y 
ejercicios, las cuales se actualizarán 
constantemente. 
 Los usuarios recibirán consejos y novedades 
actualizadas respecto a la enfermedad 
 Aplicación libre de publicidad. 





Para la realización de este estudio, se plantearon los siguientes 
objetivos específicos: 
 
 Realizar un análisis y adquirir información sobre la diabetes 
mellitus tipo 1. 
 Observar y analizar el comportamiento de las personas que la 
padecen. 
 Realizar entrevistas para conocer diferentes experiencias de 
individuos con esta enfermedad. 
 Interactuar con un profesional especializado de la enfermedad. 
 Realizar un estudio específico sobre los métodos alimenticios que 
deben realizar los individuos que poseen esta enfermedad, como 
también analizar en detalle los métodos para calcular la cantidad 
de insulina que deben aplicarse. 
 Realizar un análisis del mercado de las aplicaciones, 
específicamente en aplicaciones similares en el rubro. 
 
Con el fin de lograr a cabalidad los objetivos establecidos al 
principio de este proyecto, se realizó una investigación bibliográfica para 
situar el contexto tanto de la diabetes tipo 1 actualmente en el mundo, 
como del mercado de las aplicaciones. 
 
En conjunto con lo anterior, se presentó lo que era la idea de 
este proyecto, describiendo la importancia de este y especificando sus 
limitaciones y normativas asociadas. Es importante destacar en este 
punto que una de las limitaciones que afectaron en la realización de este 
informe fueron las fuentes de información, ya que al ser una aplicación 
dirigida a un mercado específico, no se pudieron encontrar fuentes y 
 78 
 
datos actualizados que ayudaran de manera rápida al análisis de esta pre 
factibilidad. 
 
Se realizó un estudio de mercado, analizando desde la 
oportunidad del proyecto, hasta establecer objetivos, estrategias y plan de 
acción. De este capítulo podemos destacar que sí hay un mercado 
emergente, tanto en el aumento del uso de aplicaciones móviles como en 
el incremento de la diabetes en el mundo. Pero también nos indica que 
entraremos en un mercado competitivo con más de 1.200 aplicaciones 
dedicadas el rubro, sin embargo ninguna es tan completa como la que se 
quiere crear a través de este proyecto. También se fijan objetivos y se 
establece lo que es muy importante para llegar a los usuarios; El plan de 
marketing. Se puede tener una aplicación muy completa y que vaya a ser 
de gran ayuda para los usuarios, sin embargo si no se enteran del servicio, 
nunca habrá éxito. Es por esto que se debe ejecutar un plan de marketing 
de lanzamiento muy potente y que sea de gran ayuda para llegar cada vez 
a más usuarios. 
 
En la segunda etapa, se realizó un estudio técnico que permite 
conocer de manera aproximada los recursos necesarios para este 
proyecto, información que fue de gran utilidad para el análisis financiero. 
Aquí se puede concluir que las plataformas de descargas de la APP 
estarán fijadas en google Play y APP store. A pesar de ser google Play quien 
se lleva más del 75% de los usuarios con Smartphone, son los usuarios 
de Apple quienes tienen una mayor disposición a pagar por alguna 





Finalizando, se hizo un estudio económico financiero, 
proyectando en números todo lo que se analizó anteriormente y que tuvo 
como limitación la estimación de los posibles usuarios Premium de la 
APP, quienes como requisitos deben ser personas que padecen diabetes 
Tipo 1, que usan teléfonos inteligentes y que están dispuestos a pagar por 
obtener alguna aplicación. Sin embargo esta no es cualquier aplicación 
sino que les va a ayudar a convivir de mejor manera con su enfermedad 
y poder tener un registro de fácil acceso de todo lo que les ocurre. En este 
capítulo se determinó que el proyecto si es viable, debido a los bajos 
gastos y costos de inversión. No se debe incurrir en mayores gastos para 
la entrega de este servicio más que la comisión que cobran las plataformas 
por tenerlas disponibles. Según los flujos y ratios determinados se 
consigue alta rentabilidad y flujos positivos.  
 
Para concluir es importante destacar que este proyecto también 
se realiza con la finalidad de poder ayudar a las personas con esta 
enfermedad, más que con el ánimo de obtener ganancias. La meta 
propuesta al inicio de este proyecto para el creador de todo esto fue esa, 
en conjunto con la obtención de algún tipo de ganancias. Es por esto que 
si bien no se proyectan flujos económicos millonarios, son suficientes 















OMS: Organización mundial de la salud. 
 
Ditrendia: Empresa española de marketing digital, experta en 
transformación de redes comerciales. 
 
Interfaz gráfica de usuario: Programa informático, que proporciona un 
entorno visual sencillo para permitir la comunicación con el sistema 
operativo de una maquina o computador. 
 
App Annie: Empresa de información y mercado de aplicaciones, con sede 
en San Francisco, California. 
 
App o aplicación móvil: Programa destinado a dispositivos móviles como 
smartphones, las cuales se descargan en las tiendas de App. Existen 
diferentes tipos como juegos, redes sociales, etc. 
 
App store: Tienda de aplicaciones móviles de los dispositivos con sistema 
operativo iOS. 
 
Google Play store: Tienda de aplicaciones móviles de dispositivos con 
sistema operativo Android. 
 
Glucosa: Se determina así al nivel de azúcar en la sangre. 
 
Celulas beta: Sintetizan y segregan la insulina. Hormona que controla los 
niveles de glucosa en la sangre.  
 
WACC: Wheighted Average Cost of Capital (Coste Medio Ponderado del 
Capital). 
 
VAN: Valor actual neto. 
 
TIR: Tasa interna de retorno. 
 
CAPM: Capital Asset Pricing Model (Modelo de valoración de activos 
financieros). 
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Anexo 1. Rentabilidad del mercado del año 2017 IGPA. 
 
































Inversion total 26.068.963        
Fondos propios 11.068.963        42,46031%
Deuda 15.000.000        57,53969%
Tasa del banco 22,32%
Tasa impositiva 27%
1-tasa impositiva 0,73                                                                                                        
























Anexo 7. Solicitud de registro de marca (INAPI). 
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